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Aprovechando la gran disponibilidad de software libre para la presentación y manejo de estímulos visuales en pantalla, se 
han desarrollado multitud de experimentos que permiten poner de manifiesto algunas de las características más 
relevantes y más curiosas del sistema visual humano en cuanto a su principal tarea: reconocer los objetos que nos 
rodean. 
De acuerdo a las pautas del Espacio Europeo de Educación Superior hemos intentado desarrollar un laboratorio que 
facilite al alumno la realización de experimentos a distancia, sin necesidad de realizar desplazamientos para acceder a 
nuestro material.
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 En base a nuestra experiencia, este tipo de laboratorios virtuales tiene una gran aceptación por parte del alumnado, 
sobre todo en una titulación con tan alto contenido en créditos de tipo práctico como es Óptica y Optometría. Para 
nuestros alumnos, la mayoría de los créditos prácticos de la titulación han de ser realizados de forma presencial, lo 
que a veces puede entrar en contradicción con el perfil del estudiante actual.  
 El software libre desarrollado por los grandes grupos de investigación en visión nos ha ayudado a fomentar el 




Figura 1: Capturas de un guión de prácticas virtual, basado en el software libre PXLab
MARCO TEÓRICO
Para llevar a cabo nuestro laboratorio virtual nos hemos basado en diversas direcciones web que ofrecen diseños de 
estímulos visuales y que en muchos casos permiten la variación de los parámetros característicos de dichos estímulos.
El alumno aprende que no siempre es necesario el uso de materiales costosos o hardware sofisticado, que para poner de 
manifiesto muchas propiedades del sistema visual es suficiente con materiales comunes o habituales. De hecho, las 
escenas naturales o simplemente su reproducción en formato vídeo, son en muchas ocasiones una fuente de fenómenos 
visuales curiosos. 
Se puede optar por adaptar el experimento a las condiciones normales de observación que generalmente tendrá el 
estudiante en su casa, o que puedan ser fácilmente reproducidas mediante el uso de luz artificial o natural (mayor o 
menor iluminación, luz apagada, iluminación de un color determinado etc). 
Por otra parte, se anima al estudiante a investigar por su cuenta el resto de posibilidades del software no explotadas en el 
laboratorio virtual, lo que puede dar pie a trabajos de investigación tutelados, que forman parte de su itinerario de 
aprendizaje.
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